










πH＝RH（PH）- C＝PHQH- C (1 )
对于厂商 L有：
πL＝RL（PL）- C＝PLQL- C (2)
但由于完全信息和消费者总是购买高质量产品的假设，消费者只购买厂商 H生
产的高质量产品，而不购买厂商 L的低质量产品，故有 QL＝0，则







支付价格 PM，且 PL<PM<PH。这样，对于厂商 H有利润：
πH＝RH（PH）- C＝PHQH- C=PMQH- C (4)
对于厂商 L有：
πL＝RL（PL）- C=PLQL- C=PM（QT- QH）- C (5)
(4)式减去(5)式，有

























































πH＝RH（PH）- C- B＝PHQH-（B+C）=PMQH-（B+C） (7)
对于厂商 L有：
πL＝RL（PL）- C- B=PLQL- （B+C）=PM（QT- QH）- （B+C）
(8)
(7)式减去(8)式，有








假设模型 3 中的静态博弈为模型 4 中动态博弈的第一






品。这样，市场需求 QT 将全部由厂商 H供给，即 QH=QT，而厂商
L将失去市场，即 QL=0。故对于厂商 H有利润：
πH＝RH（PH）- C- B＝PHQH-（B+C）=PHQT-（B+C） (1 0)
对于厂商 有：
πL＝RL（PL）- C- B=PLQL-（B+C）=-（B+C） (1 1 )
(1 1 )式减去(1 0)式，有
πH- πL＝PHQT-（B+C）+（B+C）PHQT (12)
因此，与模型 1 相似，厂商 L将获得占有全部市场的好
处，而厂商 L将会因为亏损而退出市场。但与模型 1 相比，厂

















模型 2 和模型 3、模型 4 的比较。
根据(4)式，不树立品牌时厂商 H的利润为π1H=PMQH- C；
根据(7)式，第一轮博弈中厂商 H的利润为π20H=PMQH-（B+C）；
根据(1 0)式，第二轮及第二轮以后的各轮博弈中厂商 h 的利润
为π21H，=PHQT-（B+C）,t =1 ,2，…（π1H代表不树立品牌时厂商
H的利润；π21H，t =0，1，2，…代表树立品牌后厂商 H在第 t 期
中的利润）。要使厂商 H愿意为品牌支付费用，则必须使树立
品牌后厂商 H在第 t 期中的利润现值之和大于或等于不树立
品牌时厂商 H的利润现值之和，即有（其中 P为贴现率）：
解得
又 PM是 PL 与 PH的加权平均，设θ是信息不对称条件下
不存在品牌的“柠檬市场”中消费者购买到质量高的产品的
概率，则θ是 PH的权数，1 - θ是 PL 的权数。从而 PM=θPH+
（1 - θ）PL，带入上式，得
故，只要 B满足上式，则厂商 H就能通过树立品牌而获得更大
利润。
现实中越来越多的公司，尤其是资本雄厚的大公司，愈发
重视品牌建设，不断投入相当的成本用于品牌形象建设和宣
传，以及提升品牌作为一种无形资产的价值，从而提高企业竞
争力。虽然，品牌建设的成本不能使厂商生产更多产品，也不
能使消费者消费更多的产品，但是厂商为了利润最大化，消费
者为了效用最大化，双方都愿意支付这笔费用，并且所带来的
衍生好处是显而易见的。正因为如此，品牌在今天已经作为现
代市场经济中一个不可缺少的要素而存在。
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